Capitolul IV 
Proiectarea interfeţelor utilizator 


Accepţiuni ale termenului “interfaţă” 


În domeniul informaticii SEES AI de interfaţă capătă următ. oratii 
* Interfața dintre un sistemul informatic şi mediul său înconjurător. 
e interfaţa dintre componentele software (module) ale sistemului. 


e Interfața dintre om şi calculator (referită şi ca interfaţa utilizator). 


Definirea interfeţei utilizator: 

e în sens restrâns - echipamentele de intrare-ieşire şi programele care le 
deservesc. 

e în sens larg - include şi alte componente: manualul de instruire şi alte 
documentaţii 


În sens restrâns, interfaţa utilizator este formată din; 
e componente hardware, 


e componente software (formulare, meniuri şi dialoguri, documente 
şi rapoarte). 


Principii de proiectarea interfeţelor 


Standarde industriale - Apple Computer (1992); IBM (1992), Microsoft (1995). 


Reguli de aur în proiectarea interfeţelor utilizator: 


e Controlul aplicaţiei de către utilizator, 


e Limitarea cantităţii de informaţii pe care utilizatorul o memorează, 


e Uniformitatea interfeţelor utilizator. 


Controlul aplicaţiei de câtre utilizator 


Utilizatorul trebuie să simtă că el controlează aplicaţia, nu invers. 
Aplicarea acestei reguli depinde de: 
e experienţa utilizatorilor în lucrul cu interfeţe grafice şi 


e experienţa utilizatorilor în domeniul problemei. 


Doriţi să adăugaţi un nou 


material (d/n)? 
Introduceţi codul materialului: 
Introduceti denumirea 


materialului: 


Introduceti unitatea de măsură: 
Introduceti preţul: 


Doriti sa salvati (d/n)? 


Controlul aplicaţiei de câtre utilizator 
Principii aplicate 


Principiul utilizării judicioase a modurilor de lucru 

Principiul păstrării stilului de lucru al utilizatorilor 

Principiul alegerii între utilizarea tastaturii şi/sau a mouse-ului 
Principiul retroacţiunii imediate 

Principiul transparenţei interfeţei utilizator 


Principiul manipulării directe a obiectelor interfeţei 


Controlul aplicaţiei de câtre utilizator 
Principiul utilizării judicioase a modurilor de lucru 
Printr-un mod de lucru se înţelege un context în care se află o aplicaţie la un 
moment dat şi în care: 


e utilizatorul poate efectua doar anumite operaţiuni sau 


e de care depinde funcţia pe care o realizează un obiect al interfeţei în acel 
moment. 


Moduri de lucru comune: vizualizare, adăugare, editare. 


Utilizarea lor este recomandată atunci când: 

e există diferite categorii de utilizatori cu drepturi diferite, 
e se urmăreşte simplificarea interfeţei, 

e realizarea unor operaţiuni critice, 


e frecvenţa redusă a operaţiunilor. 


Acest principiu este strâns legat de principiul retroacţiunii. 


Controlul aplicaţiei de câtre utilizator 
Alte RATEI pa 


principiul păstrării stilului de lucru al utilizatorilor - trebuie avute în 
vedere experienţa trecută, aşteptările, părerile şi dorinţele utilizatorilor 


Principiul alegerii între utilizarea tastaturii şi/sau a mouse-ului - în cazul 
operaţiilor cu grad mare de repetabilitate, interfaţa trebuie optimizată pentru 
utilizarea tastaturii. 


Principiul retroacţiunii imediate - afişarea rezultatelor la acţiunile iniţiate 
de utilizator, confirmarea stării operaţiunilor cu durată mare de execuţie. 


Principiul transparenţei interfeţei utilizator - ascunderea detaliilor privind 
organizarea bazei de date şi logica prelucrărilor din modulele de program. 


Principiul manipulării directe a obiectelor interfeţei - reducerea 
supraîncărcării mentale a utilizatorului (utilizarea metaforelor). 


Regula generală nr. 2 


Reducerea cantităţii de informații pe care 
„utilizatorul trebuie să o memoreze | | 
Principiul degrevării memoriei pe termen scurt a utilizatorilor - ei nu 
trebuie obligaţi să memoreze unele informaţii pe termen scurt la trecerea de la o 
operaţiune la alta. 


Principiul interfeţei orientate pe recunoaştere, nu pe amintire - 
furnizarea de sugestii. 


Principiul prevederii de scurtături - utilizarea mnemonicilor sau a tastelor 
speciale (combinaţii de taste). 


Principiul promovării unei sintaxe “obiect-acţiune” - activarea opţiunilor 
de lucru în funcţie de contextul de lucru. 


Principiul clarităţii vizuale - vizează sugestivitatea, modul de organizare şi 
simplitatea interfeţei. 


Regula generală nr. 3 
Uniformitatea interfeţelor utilizator 
Această regulă impune aplicarea aceloraşi convenţii de proiectare a interfeţelor 
atât pentru aplicaţii diferite, cât şi în cadrul aceleaşi aplicaţii, prin adoptarea 
unor standarde industriale. 


Respectarea acestei reguli presupune aplicarea următoarelor principii: 


Principiul uniformităţii în prezentarea interfeţei - utilizatorul să vadă 
informaţiile şi obiectele interfeţei în acelaşi mod d.p.d.v logic, fizic şi 
vizual. 

Principiul uniformităţii în comportamentul interfeţei - acelaşi obiect 
trebuie să aibă un comportament similar în situaţii şi formulare diferite. 


Principiul uniformităţii interacțiunii cu interfaţa - vizează 
sugestivitatea, modul de organizare şi simplitatea interfeţei. 


Demersul proiectării interfeţelor utilizator 


Proiectarea interfeţelor utilizator presupune un proces iterativ format din 4 
etape: 
1. Colectarea şi analiza informaţiilor de la utilizatori 
2. Proiectarea interfeţei utilizator 
3. Implementarea interfeţei 


4. Validarea interfeţei 


Proiectar Analiza 


ea 


ea 


Faza 1 Culegerea şi analiza informaţiilor de la utilizatori 


Această fază presupune parcurgerea următoarelor cinci activităţi: 


1. Determinarea profilului utilizatorilor - identificarea capacităţilor şi 
cunoştinţelor utilizatorilor (4 categorii de utilizatori). 

2. Analiza sarcinilor de lucru ale utilizatorilor 

3. Identificarea cerinţelor de lucru - se utilizează chestionarul, interviul, 
tehnica prototipizării 

4. Analiza mediului de lucru al utilizatorilor - culegerea de informaţii 
despre caracteristicile fizice ale mediului de lucru, nevoi speciale ale 
utilizatorilor 


5. Armonizarea cerinţelor utilizatorilor cu sarcinile lor de lucru 


Faza 2 Proiectarea interfeţei utilizator 


Această fază presupune parcurgerea următoarelor patru paşi secvenţiali: 


1. Definirea obiectivelor privind utilizabilitatea interfeţelor - se iau în 
considerare 4 factori: utilitatea, eficacitatea, uşurinţa învăţării, atitudinea. 
Pentru fiecare din cei 4 factori trebuie definite obiectivele. 

2. Definirea scenariilor şi sarcinilor de lucru - scenariile definite trebuie 
să ghideze proiectarea interfeţelor, nu invers. 

3. Definirea obiectelor şi acţiunilor interfeţei - citirea cu atenţie a 
scenariilor şi sublinierea tuturor substantivelor şi verbelor. 


4. Determinarea reprezentărilor vizuale ale obiectelor interfeţei 


Faza 3 Construirea interfeţei utilizator 


În această fază este foarte importantă utilizarea prototipizării şi respectarea 
următoarelor trei reguli fundamentale: 

e Construirea prototipului cât mai devreme cu putinţă 

e Construirea de prototipuri pentru mai multe alternative de 


proiectare 
e Renunţarea la codul scris pentru un prototip, dacă el nu corespunde 
specificaţiilor de proiectare finale ale sistemului 


Se pot utiliza mediile speciale pentru crearea prototipurilor. 


Faza 4 Evaluarea şi validarea interfeţei utilizator 


Această fază dă caracterul iterativ al întregului proces de proiectare a 


interfeţeleor utilizator. 
Proiectarea 
| _-prliminară 
Construire 
prototip nr. 1 


Construire 
prototip nr. N 


Modificarea 
specific. de 


IUlL ULU c v 


Interfaţă proiectată rezultatelor 


complet 


Evaluarea 
interfeței 


